ROZPOWSZECHNIANIE 


GIER KOMPUTEROWYCH 


PORADNIK 


WSTĘP 


Ddda jemy Państwu do rąk poradnik traktu jący 

o zarabianiu pieniędzy na własny rachunek. Aby 
wszystko bylo jasne wyjaśnimy sobie nieco bli- 
żej przeznaczenie tego poradnika. Poradnik ten 
zawiera gotową procedurę dochodowego intere— 
su, który może być utworzony przez dosłownie 
każdego kto skorzysta z naszych wskazówek. 
Jest 6h tak napisany, że żadna zainteresowana 
osoba nie musi korzystać z żadnych innych 
opracowań przepisów czy rad innych osób, po- 
nieważ wszystkie niezbędne informacje doty— 
czące danej branży, przygotowania się, rozpo- 
częcia pracy, jak rownież strony prawnej przed- 
sięwzięcia zawarte są w tym poradniku. Nie ożna- 
cza tó jednak, że nie polecamy korzystania z 
Innych źródel, wręcz przeciwnie-polecamy, gdyż 

im więce j informacji będziemy posiadać, tym lep- 
szych wyników będziemy mogli się spodziewać. 
Dgólnie mówiąc kupili Państwo kompleksowe opra- 
cowanie opisujące produkcję oraz rozprowadza- 
nie kaset i dyskietek z nagranymi programami. 
Jeśli jednak mają Państwo możliwość skonsulto- 
wania się z osobami już prowadzacymi tego typu 
działalność, to polecamy to, przestrzega jąc jed- 
nak przed konsultowaniem się z kimś, kto nigdy 
nie prowadzil tego typu interesu lub w ogóle nie 
zajmował się prywatnie biznesem. lsoby takie 
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mogą co prawda wnieść sporo nowych pomysłów, 
cennych rad itp, lecz niestety zdecydowana wię- 
kszość szuka tylko przeszkód (często wyimagino- 
wanych)», które mogą nas stosunkowo latwo znie— 
chęcić, A jak wykazuje praktyka jest to główny 
powód zaniedbywania wszelkich własnych przedsię— 


wzięć. D wiele mądrzej jest porozmawiać z kimś, kto 
prowadzi swój własny, choćby na Jmnie jszy Interes, 
nawet jeżeli jest on krańcowo odmienny od naszego. 
Prze jdzmy Jednak do sedna sprawy I za jmi jmy się 
bardziej szczegółowo naszym tematem. 

Poradnik ten, jak pisaliśmy, zawiera dokładny opis 
technologii produkcji zestawów programów (gler) 
komputerowych oraz sposoby ich sprzedawania. 
Zdecydowanie odpowiednie jszym tematem na wstęp 
jest zagadnienie dochodowości. Jak wspomnieliśmy 
między Innymi w ogłoszeniu możliwy jest zarobek 

3-8 mln zł miesięcznie. Według naszego obliczenia 
każda przepracowana godzina warta jest mniej 
więcej 30000 zł. to znaczy tyle otrzymujemy za 
każdą przepracowaną godzinę. Licząc więc że pro- 
cujemy tylko 25 dni w miesiącu po 8 godzin dziennie, 
przy zalożeniu że mamy wystarcza jąca ilość zamó- 
wień zarobimy 6000000 zł. (25 dni x 8 godzin x 

30000 zl. = 6000000 zt.) 

Problemem, który wydaje się nam najważnie jszy, nie 
jest dochodowość czy organizacja pracy, ponieważ 
to wszystko albo jest już ustalone przez rynek, 
albo po prostu unormowane doświadczeniami poprze - 
dników. 

Problemem na jważnie jszym, przyna jmniej na początek, 
Jest brak zdecydowania. Większość ludzi Już na sa- 
ma myśl o tym, że mają zajmować się pracą chalup- 
nicza na własny rachunek lub — o zgrozo | - otwo- 
rzyć "wlasny interes”, z góry odrzuca tako możli- 
wość, nie zapozna jąc się wcześnie j nieco bliżej z 
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samą pracą. Na szczęście państwo uczynili Już 
plerwszy krok |, mamy nadzie ję, uczynią dalsze, aż 
do momentu , w którym tak zadómowią się w tej 
branży, Iż nie będą potrzebowali żadnego wsparcia. 
Jeżeli jednak są Państwo niezdecydowani, propo- 
nujemy poszukać sobie odważnego wspólnika (może 
to być ktoś z rodziny, krewny lub nawet dobry 
znajomy», który odważy się zaryzykować, choć 
właściwie nie należy tego tak nazywać (w gruncie 
rzeczy nie jest to ryzyko). Dczywiście jeśli cala 
inwestycja się opłaci, osoba która zaryzykowalła 
dla nas swoje pieniądze, powinna mieć odpowiedni 
udzial w podziale zysku, Jest to już jednak spra- 
wa pomiędzy wspólnikami I nie możemy praktycznie 
niec sugerować. 


Praca, którą Państwu oferujemy 
nie należy do lekkich I łatwych. Trzeba 
wykazać się czasami szybkością działania 
a Innym rażem przebiegłością | pomysłlo— 
wością w zdobywaniu rynku zbytu. Czasami 
trzeba zmniejszyć cenę swojej usługi aby 
utrzymać się na rynku. Diatego to, Jak 
| każde Inne przedsięwzięcie najlepiej roz- 
poczynać w dwie lub więcej osób. 

Zaznaczam, że napodka Ją Państwo na 
drobne lub większe trudności w realizacji 
swoich zamierzeń. Jednak należy te trud= 
ności przezwyciężać z całą sią | stanow- 
czością. 


ORGANIZACJA PRACY 


ZDOBYWANIE OPROGRAMOWANIA 


Głównym źródłem pozyskiwania programów (gler) 
będzie wymiana oprogramowania ze zna jomymi po- 
siada jącymi komputery tego samego typu. 
programowanie można także zakupić w sklepach 
ze sprzętem komputerowym, w sklepach firmo- 
wych, wreszcie w sklepach komisowych, których 
w ostatnim czasie powstalo bardzo wiele, 
Jednak największą ilość rożnorodnego oprogra- 
mowania (gry, programy użytkowe, edukacy jne, 
Języki programowania I Inne») zakupimy w sprze- 
daży wysylkowe j. Firmy sprzedaży wysylkowe j 
reklamują się w czasopismach komputerowych 
takich jak "Bajtek”, "Moje Atar”, "Top Sekret”, 
"Komputer", "Tajemnice Atari”, "64 plus 4” | inne 
A oto kilka adresów firm prowadzących sprzedaż 
wysylkową oprogramowania komputerowego! 


*PK,T,S.” Studio Komputerowe 
00-103 Warszawa 

ul. Królewska 43 m. 25 

tel. 20-51-25 

ZX SPEKTRUM, ATARI 


Andrzej Zygmunt 

ul. Owocowa 4/9 

40-158 Katowice 

tel. 58-87-33 

AMIGA, CDMMDDDRE-64, ATARI XL,ST 


05-220 Zielonka 
skr. poczt. 9/2 
ATARI XE,XL, SPEKTRUM, TIMEX 


"MARK SDFT” 

ul. Kasprowicza 88 m. 103 
01-949 Warsżawa 

ATARI XE,XL 


Studlo Komputerowe *"Pomare X” 
Lublin 

ul. Sławińskiego 12 

ATARI XE,XL, CLMMODDRE, AMIGA 


ATARAX 

05-100 Nowy Dwór Mazowiecki 
ul. Chemików 7/15 

tel. 75-22-47 

ATARI XL,XE,ST, IBM PC XTAT 
COMMODORE C-64,16,116,+4, AMIGA 


ATARIX 

04-357 Warszawa 

ul. Grochowska 186 m. 69 
ATARI 800XL, 65XE, 130XE 
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Nagrywanie Programów Komputerowych 
ul. Lenina 104/3 

58-304 Walbrzych 

C-16, C-116, C-PUS4, C-64 


Studio Komputerowe 
EXPRESS 

ul. Romantyczna 15/21 
20-533 Lublin 

ATARI CDMMODORE 


MICROMAN 

40-181 Katowice 

ul. Dsikowa 66 

tel. 585-106 

44-220 Rybnik 

ul. Wiejska 10 

tel. 233-56 

CDOMMDDDRE 16/116/+4/64/128/AMIGA 
SPEKTRUM, TIMEX, ATARI XL/XE/XT 


ANWIKDL 

03-741 Warszawa 

ul. Jagleońska 3/28 
ATARI 800XL, 65XE, 130XE 


Po przeslaniu do firmy koperty zaadresowane J 
wlasnym adresem z naklejonym znaczkiem otrzyma ją 
Państwo katalog oprogramowania, z którego można 
wybrać Interesujące Was programy. Następnie 
przesylamy kasetę lub dyskietkę wraz z listą 
wybranych programów I po okolo 2 tygodniach 
otrzymujemy nagraną kasetę lub dyskietkę. 
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ZAKUP KASET I DYSKIETEK 
(NOŚNIKÓW) 


Kasety lub dyskietki powinnismy kupować hurtem. 
Wtedy ich cena Jest mnie jwięcej o polowe niższa 
niż w sprzedaży detaliczne . Jeżeli nie posiadamy 
gotówki na zakup większej ilości nośników, musimy 
wejść w kooperację ze sklepem sprzeda jącym 
oprogramowanie. Ww takim przypadku będziemy 
nagrywać nasze programy na nośnikach powierzo- 
nych nam przez sklep. Jest to sytuacja bardzo 
korzystna dla ria5 ponieważ możemy więcej cza- 
su poświęcić ha kopiowanie zestawów zamiast na 
poszukiwanie tanich kaset lub dyskietek, 


Jakość stosowanych kaset ma zasadnicze 
znaczenie. Polecjlbym tu kasety o maxymalne j 
odlugości C-60 takich firm jak SDNY, TDK, MAXELL 
czy FUJITSU. Kasety powinny być typu NORMAL 
lub FERRD. Stosowanie kaset chromowych ćCrU2) 
czy METALL nie zwiększy pewności zapisu, 
przyczyni się za to do szybszego zużycia 
glowicy magnetofonu. 


Podobnie jest z dyskietkami. Na jJepsze 
są flrmowe BASF, TDK I Inne chociaż jest duży 
wybór dyskietek bezfirmowych (tańsżych) 
dobre j jakości. 


KOPIOWANIE PROGRAMÓW 
ZA POMOCĄ MAGNETOFONU 


Aby ułatwić sobie kopiowanie musimy 
utworzyć zestawy programów. Zestaw sklada się 
z nagranego na początku programu TURBL I kilku 
lub kilkunastu programów zasadniczych (na jczę- 
ściej gler komputerowych, programów użytkowych 
lub edukacy Jnych). 

Na nowej kasecie "matce" nagrywamy 
program TURBD a następnie programy zasadnicze, 
Jest to zestaw 1. Następnie ńagrywamy znowu 
program TURBU I programy zasadnicze. Jest to 
zestaw ©. I tak nagrywamy zestawy do końca 
kasety "matki". Na Jednej kasecie "matce" można 
zmieścić 4-6 zestawów w zależnosci od Ilości 
programów w zestawie | długości kasety "matki", 

w zestawie umieszcza się średnio 10-15 programów. 

Z kasety "matki" kopiujemy gotowe 
zestawy na kasety do sprzedaży. Koplując zestaw 
wykonujemy następujące czynności: 

Ładujemy z kasety 'matkl” do komputera 
program TURBD. wyjmujemy z magnetofonu kasetę 
'matkę” a wkładamy nową kasetę pamięta jąc 
o przewinięciu taśmy tak aby nie bylo widać roz- 
blegówki. Teraz kopiujemy program z komputera 
na kasetę do sprzedaży. Kópfujemy program TURBL 
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na początku tylu kaset Ile chcemy mieć kaset 
danego zestawu. Następnie wkładamy do magneto— 
fonu kasetę 'matkę” I ładujemy do komputera 
plerwszą grę. Znowu wyciągamy z magnetofonu 
kasetę 'matkę” a wkładamy po kolel kasety z 
nagranym już na początku programem TURBL 

| kopiujemy z komputera plerwszą grę. Wykonu je— 
my te czynności do czasu aż przekopiu jemy 
wszystkie gry danego zestawu z kasety "matki" 
na kasety do sprzedaży, Tak samo postępu jemy 
z następnymi zestawami nagrywając je na nowe 
kasety. 


Sprawą oczywistą jest, że program 
TURBL poprzedza tylko te zestawy, które są 
nagrywane w systemie turbo. Dla zestawów 
nagrywanych w systemie normal program TURBLD 
Jest zbędny. 


Zestawy dla komputerów np ATARI 
nagrywanych w systemie normalnym śnie TURBD) 
możemy koplować na wysokiej klasy magnetofo- 
nach I radlomagnetofonach dwukieszeniowych. 
Skróci to dwukrotnie czas kopiowania czyli dwu- 
krotnie zwiększy zysk ze sprzedaży. 


Przed każdym kopiowaniem zestawów 
warto zawsze za pomocą spirytusu przeczyścić 
głowicę magnetofonu oraz kółko prowadzące 
taśmę (jak wynika z doświadczenia jest to na j- 
częstszy powód złego zapisu I blędów LDAD ER- 
RDUR2. Nie należy stosować do czyszczenia spiry- 
tusu salicylowego, gdyż pozostawia on po soble 
trudnożmywalny osad. ; 


KOPIOWANIE PROGRAMÓW 
ZA POMOCĄ STACJI DYSKÓW 


Kopiowanie dyskietek przeprowadzamy podobnie 
jak kaset magnetofonowych. Musimy mieć dyskietkę 
matkę” z nagranym na niej zestawem programów. 
Wprowadzamy pierwszy program zestawu do kom— 
putera i kopiujemy go kolejno na wszystkie dyskiet— 
ki, na których chcemy mieć nagrany ten zestaw. 
Nastepnie wprowadzamy drugi program z dyskietki 
"matki" do komputera i znów kopiujemy go kolejno 
na dyskietki do sprzedaży itd. aż skopiujemy wszyst— 
kie programy danego zestawu. Z innymi zestawami 
robimy tak samo. 

Metoda ta wyraźnie skraca czas kopiowania 
zarówno kaset magnetofonowych jak i dyskietek. 


Kopiować także możemy programy z taśmy 
magnetofonowej na dyskietkę i odwrotnie. Należy 
jednak pamiętać o tym, że programy typowo dys— 
kietkowe nie będg uruchamiały się z taśmy. Oczy 
wiście nie muszę chyba wyjaśniać, że do takiego 
kopiowania musimy posiadać i magnetofon i stację 
dysków. 


Zaznaczam, że dyskietki jak i kasety "matki" 
przygotowujemy sobie: sami z własnych lub naby— 
tych programów. Pamiętać musimy także o tym 
aby programy oferowane przez nas były atrakcyj— 
ne, wtedy będzie na nie zbyt. 
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SZATA GRAFICZNA 


Bardzo ważną sprawą jest szata graficzna ka- 
sety | dyskietki, Na nośniku musi być wyraźnie 
napisane na jaki komputer zawiera on oprogramo- 
wanie oraz jakie programy oferuje. 

Dto przykład dobrej szaty graficznej kasety! 


COMMODORE 64/128 


COMMODORE 64/128 


ZESTAW PROGRAMÓW NR 7 
0. TURBO ROM 


1. MASK III 

2. ALIENS 

3. SABOTEUR 

4. SOCCER 

5. SPIKES PEAK 


6. GUERILLA WAR 
7. GREEN BERET'S 
8. ROBOCOP II 

9. HOT SHOT 

10. SANTOULS 


Podobnie postępujemy przy opracowaniu szaty 
graficznej dyskietki. Wykonujemy ją na papierze 
o wymiarach 7%10cm I przykle jamy do firmowego 
opakowania dyskietki. 

zatę graficzna możemy wykonać 
na bialym papierze przy pomocy tuszu kreślar- 
sklego, na maszynie do pisania, na drukarce lub 
plotterze. Następnie robimy kserokopie w ilości 
takiej jaka Jest nam potrzebna do sprzedaży. 
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CARTRIDGE X 


Cartridge X-jest to zestaw programów 
wywoływanych z cartridge'a umożliwia jących zapis 
l odczyt w systemie TURBLD RDM V.e, ustawianie 
glowicy, kopiowanie I Inne, 


1 Program TURBLI ROM V.2 Jest kompatabilny 

ze wszystkimi programami typu TURBL TAPE, 
TURBLU TAPE e, TURBD RDM Itp. Zawiera edytor 
Informujacy na ekranie o aktualnej pracy w 
trybie TURBD. Umożliwia nadanie nazwy programom 
o dowolnej długości. Nie koliduje w pamięci z In- 
nymi wgrywanymi programami (znajduje się w ob- 
szarze RLM-u systemowego). 


2. Korektor ustawienia głowicy. 

Zmieniona I udoskonalona wers ja niemieckiego pro- 
gramu RECKURDER JUSTAGE. Służy do sprawdzania 
poprawności ustawienia głowicy magnetofonu 
poprzez obserwację na ekranie wychodzącego 
sygnału. Prawidłowy obraz sygnalu uzyskuje się 
regulując kąt ustawienia glowicy do momentu 
otrzymania dwóch wyraźnych równoleglych linii. 


Nie wyobrażam soble pracy ha komputerze 
COMMODORE przy kopiowaniu programow bez po-. 
siadania cartridge'a X. Można go zakupić w skle- 
pach ze sprzętem komputerowym lub w różnych 
firmach prowadzących 'sprzedtiż wysyłkową. 
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FINANSE 


Dokonamy teraz analizy finansowej 
naszego przedsięwzięcia. | 


Zakładamy iż mamy 100 programów. W tym S0 
z wymiany ze znajomymi a drugle 50 zakupimy 
w cenie około 2000 zł za program. 


Pierwszy wydatek: 
50 x 2000 zł = 100000 zl 


Sto programow wystarczy nam na 6 różnych 
zestawów po 15 programów każdy. 


Zakładam ponadto, że musimy zakupić 100 
kaset hurtem po około 5000 zł za kasetę. 


Drugi wydatek! 
100 x 5000 zł = 500000 zł 
Suma wydatków! 
100000 zł + 500000 zł = 600000 zł 


Nagrane kasety oddajemy do sklepu lub 


komisu po min. 25000 zł za kasetę. Sprzedawca 
za sprzedanie jednej kasety bierze ok. 4000 zł. 


25000 z! - 4000 zl = 21000 zt 
100 kaset x 21000 zl = 2100000 zt 


Ze sprzedaży 100 kaset otrzymamy ©2100000 zl 
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2100000 zł - ze sprzedaży 100 kaset 
—600000 zł - suma wydatków 


1500000 zl - zysk ze sprzedaży 100 kaset 


Sto kaset nagrywamy w czasie około 60 godzin. 
Pracując tylko 180 godzin w miesiącu zarobimy 
na czysto 4500000 zl. 


1500000 zł x 3 = 4500000 zł 


Jeżeli w pracy będzie nam pomagała 
druga osoba "na pół etatu” (współmałżonek, dziec 
ko, rodzeństwo, rodzice) to nasz zarobek może 
przekroczyć 6000000 zł miesięcznie. 


Przy kopiowaniu większe j ilości kaset 
należy współpracować z kilkoma sklepami lub 
komisami. Przy bardzo dużej ilości zamówień do 
kopiowania możemy zatrudnić wszystkich członków 
rodziny, a przy znacznych dochodach kupić 
drugi komputer .co dwukrotnie zwiększy produkc ję 
zestawów a zarazem zysk. 


Z czasem możemy zatrudnić pracownika, 
zacząć prowadzić sprzedaż wysyłkową lub 
otworzyć własny sklep itd. ! r 


Powyższe obliczenia w przybliżeniu 
dotyczą także pracy ze stacją dysków :l dy- 
skietkami. Bardziej szczegółowe obliczenia mogą 
Państwo z (atwością przeprowadzić sami. 
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STRONA PRAWNA 
PRZEDSIĘWZIĘCIA 


Chcąc działać zgodnie z prawem 
należy się zarejestrować. Pociąga to za sobą 
obowiązek placenia podatków, lecz daje za to 
poczucie bezpieczeństwa, którego nie ma wiele 
osób działa jących "na czarno” w tej branży. 

Sama re Jestrac Ja nie. jest 
skomplikowana | można ją załatwić w ciągu Jed- 
nego dnia. W tym telu należy udać się do wlaści- 
wego, ze względu na zamieszkanie, urzędu dziel- 
nicowego, czy też gminy.! zostawić odpowiedniemu 
urzędnikowi kartę, na której zgłosimy swo Ją 
działalność. Na karcie taklej należy podać! swo je 
Imię I nazwisko, ewentualną nazwę firmy I jej 
siedzibę, przedmiot działalności (sprzedaż gler 
komputerowych), termin rozpoczęcia działalności 
oraz Imiona I nażwiska ewentualnych wspólników. 

W przeciągu dwóch tygodni otrzymamy zaświad- 
czeńie o wpisie do ewidenc ji. 

Wtedy będziemy musieli udać się 
do urzędu skarbowego gdzie otrzymamy "Podat- 
kową księgę przychodów I rozchodów”. [d tego 
momentu działamy legalnie. "naley ENIE pozosta je 
tylko wyrobienie pleczątki. 

"Gry' komputerowe możemy kopiować 
I sprzedawać: nie narusza jąc prawa do czasu 
kledy w naszym kraju nie zostanie uchwalona 4 
ustawa o prawie autorskim obejmująca opro- | 
gramowanie komputerowe. Jeżeli to nastąpi, musimy 
uzyskać koncesję na rozpowszechnianie oprogra- 
mowania. komputerowego. 


